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1 JOHDANTO 
 
 
Suoritin opiskeluuni liittyvän työharjoittelun vuonna 2014 YLEN:n Uusi Päivä- 
sarjassa. Harjoitteluni aikoihin sarjaan luotiin uusi hahmo, jonka luomisprosessiin sain 
ilokseni osallistua. Kokemus oli antoisa ja poiki idean tälle opinnäytetyölle. 
 
Päivittäissarja konseptina luo hahmoille vaatimuksia, joita muissa sarjoissa ei 
välttämättä ole. Hahmon on kestettevä aikaa ja sen on tuotettava tarinaa vuodesta 
toiseen. Tässä opinnäytetyössä pohdin keinoja, joilla päivittäissarjoihin saataisiin luotua 
parempia ja monikäyttöisempiä hahmoja. Käyn aihetta läpi eri lähteiden valossa ja 
vertaan lukemaani tekemiini haastatteluihin sekä omiin kokemuksiini. 
 
Perimmäinen tavoitteeni on tutkia tv-päivittäissarjan hahmon rakentamista. 
Tarkoituksena on haastattelumateriaalin ja käsikirjoitusoppaiden pohjalta koota malli, 
josta voisi olla kirjoittajalle apua päivittäissarjan luomisessa. Lopussa sovellan mallia 
kuvitteelliseen päivittäissarjan hahmon luomiseen. 
 
Aloitan määrittelemällä termin ”päivittäissarja” verraten sitä tutumpaan termiin 
”saippuaooppera”. Tämän luvun tarkoituksena on käydä läpi päivittäissarjan 
ominaispiirteitä ja lainalaisuuksia. Tämän jälkeen siirryn käsittelemään hahmojen 
luomista käsikirjoitusoppaiden kautta. Käsittelen esimerkkien kautta keinoja, joilla 
hahmoista saa mahdollisimman eläviä ja kuinka hahmot sijoitetaan yhteisöönsä. 
Seuraavassa luvussa rajaan aiheen nimenomaan päivittäissarjaan ja kerron seikoista, 
jotka on otettava huomioon kirjoitettaessa tähän nimenomaiseen konseptiin. Tämän 
jälkeen kerron tilanteista, jotka päivittäissarjassa johtavat uuden hahmon tarpeeseen ja 
annan niistä esimerkkejä. Tällaisia ovat mm. tarve saada paikalle uusi antagonisti tai 
uuden kohderyhmän huomioiminen, joita käsittelen omissa luvuissaan. Lopuksi pohdin 
miten päivittäissarjoihin saataisiin luotua entistä kestävämpiä hahmoja, joiden parissa 
katsoja voi viihtyä vuodesta toiseen. 
 
Päivittäissarjat ovat tärkeä osa monen suomalaisen arkea. Ne heijastelevat aktiivisesti 
yhteiskuntaamme, sen puheenaiheita ja tabuja. Siksi itse koen tärkeänä, että 
päivittäissarja genrenä kehittyy, oppii virheistään ja saavuttaa uusia tasoja. 
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2 PÄIVITTÄISSARJA 
 
 
2.1    Saippuaooppera terminä 
 
Nimitys ”saippuaooppera” juontaa juurensa saippuafirmoista, jotka usein sponsoroivat 
näitä sarjoja. Ennen ne ilmestyivät päivällä ja niiden suurimpaan katselijakuntaan 
kuuluivat naiset, joilla oli mahdollisuus rentoutua hetki kotitöiden keskellä miesten 
ollessa töissä. (Nikkinen & Vacklin 2012, 54-55.) 
Jotta voisimme tutkailla päivittäissarjaa genrenä, on meidän ensin tutustuttava termiin 
”saippuaooppera”. Tämä on välttämätöntä, koska saippuaoopperan ja päivittäissarjan 
erot ovat niin pieniä.  
 
1800-luvulla sanomalehdissä julkaistiin usein tunnettujen kirjailijoiden teoksia luku 
kerrallaan ja vasta tarinan loputtua koko paketti oli ostettavissa kirjana. Näiden 
jatkokertomusten tarkoitus oli koukuttaa lukijaa ja saada tämä ostamaan myös lehden 
seuraava numero. Myöhemmin sama tapa kertoa jatkuvajuonisia kertomuksia yleisölle 
siirtyi radioon ja sitä kautta audiovisuaalisiksi tuotannoiksi televisioon. Nykyäänkin 
koukuttavuus on saippuaoopperoiden suosion ydin. Sen voima on niin suuri, että 
saippuaoopperat ja telenovelat ovat edelleen tv-genreistä katsotuimpia. (Nikkinen & 
Vacklin 2012, 54.) 
 
Saippuaoopperalle tyypillistä on jatkuvajuonisuus. Tarinalla ei ole suunniteltua loppua, 
johon se tähtää. Sarjassa on aina keskiössä jonkinlainen yhteisö, jonka elämää 
seurataan. Yhteisö voi olla pieni kylä, perhe tai yritys. Käsiteltäviä aiheita ovat 
esimerkiksi valta, raha, himo ja ahneus. Toisaalta saippuaoopperoiden näkökulma on 
syvästi sidoksissa sen kotimaahan. Esimerkiksi Amerikassa saippuaooppera porautuu 
usein rikkaiden ja vaikutusvaltaisten ihmisten ja sukujen keskenäiseen juonitteluun ja 
ihmissuhdesotkuihin. (Nikkinen & Vacklin 2012, 55.)  
 
Suomessa taas kuvataan tavallisten ihmisten arkea eri yhteiskuntaluokkia unohtamatta. 
Esimerkiksi YLE:n Uudessa päivässä käsitellään usein yhteentörmäyksiä eri 
luokkayhteisöjen välillä, ja Salattujen Elämien Pihlajakadulla majailee, sotii ja rakastuu 
kaikki talonmiehistä pörssimeklareihin.  
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Saippuaoopperassa kuljetetaan koko ajan useita juonikuvioita, joita leikkausta apuna 
käyttäen pysäytetään taktisesti jännittäviin kohtiin. Katsoja odottaa ratkaisua ja juuri, 
kun luulee sen saavansa, siirrytään käsittelemään toista meneillään olevaa juonta. 
Katsoja laitetaan janoamaan loppuratkaisua, oli se sitten oikeudenmukaisuuden 
saaminen tietylle hahmolle tai vuosisadan rakkaustarina kahden hahmon välillä. 
Lankoja sidotaan yhteen ja juonikuviot päättyvät, mutta uusia ongelmia, romansseja ja 
konflikteja putkahtelee esiin vanhojen tilalle. Odottaminen on saippusarjoissa 
itsearvoista. Kirjoittajan taito näkyykin juuri rytmityksessä: Katsojalle on annettava niin 
paljon, että tämä pysyy ruudun äärellä, mutta niin vähän, että tämä palaa tarinan pariin 
yhä uudestaan. (Aaltonen 2002, 169.)  
 
 
 
2.2    Saippuaoopperan ja päivittäissarjan ero  
 
Vielä nykyäänkin päivittäissarjat ja saippuaoopperat voidaan asettaa integraatiogenreen, 
jonka vastakohta on järjestysgenre. Järjestysgenren sarjat käsittelevät usein yhteiskuntaa 
ja siinä tapahtuvaa järjestyksen romahtamista. Sankarin tehtävä on palauttaa järjestys. 
Perinteisesti ajateltuna järjestysgenren sarjat yksityisetsivineen ja supersankareineen on 
tehty miehille. Integraatiogenressä taas keskiössä ovat esimerkiksi parinmuodostus ja 
perhe, toisin sanoen hahmojen suhteet toisiinsa. Näiden sarjojen oletettu kohderyhmä on 
naiset. (Aaltonen 2002, 163.) 
 
Tuntuu toivottoman vanhanaikaiselta puhua nykypäivänä miesten ja naisten sarjoista, 
varsinkin kun monia sarjoja katselevat yhdessä perheet ja pariskunnat. Saippuaoopperan 
historian kannalta täällä jaolla oli kuitenkin suuri merkitys. Sanasta ”saippuaooppera” 
tuli eräänlainen kirosana, jota nykyäänkin käytetään kun halutaan arvostella elokuvaa 
tai televisiosarjaa pinnallisesta juonesta tai köykäisistä henkilöhahmoista. 
Saippuaooppera leimattiin kotiäitien kevyeksi viihteeksi. (Nikkinen & Vacklin 2012, 
55.) 
 
Päivittäissarja -termiä käytetään Suomessa tällä hetkellä Salatuista elämistä ja Uudesta 
päivästä. Kummassakin sarjassa on voimakkaita saippuaoopperan piirteitä, mutta niiden 
lähetysajat ovat parhaaseen katseluaikaan, mikä on epätyypillistä saippuaoopperalle. 
Onkin mahdollista, että termin vaihto ja lähetysajan siirtäminen myöhemmäksi on 
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tuotantoyhtiöiden näkemä mahdollisuus vältellä sanaa ”saippuaooppera” sen mukanaan 
tuoman stigman vuoksi. Voidaan siis todeta, ettei saippuasarjalla ja päivittäissarjalla ole 
merkittävää eroa. (Nikkinen & Vacklin 2012, 55.) 
 
Tästä eteenpäin käytän opinnäytetyössäni pelkästään termiä päivittäissarja. Tämän teen 
kahdesta syystä: Ensinnäkin haluan käyttää termistöä, jota kotimaassamme tämän 
kaltaisista sarjoista yleisesti käytetään. Toiseksi koen itsekin, etteivät ”saippuaooppera” 
ja ”saippuasarja” enää anna genrestä oikeaa mielikuvaa. Ajan myötä genre on 
laajentunut ja kehittynyt. 
 
 
 
9 
 
3 TYÖN TAUSTAA JA LÄHTÖKOHDAT 
 
 
3.1 Uusi päivä 
 
Uusi päivä on kotimainen päivittäissarja, jonka ensimmäinen jakso näki päivänvalon 
lokakuussa 2010. Sarjaa esittää YLE TV2 -kanava. Jaksot ovat puolen tunnin mittaisia 
ja uusi ilmestyy ruutuun kolmesti viikossa: maanantaina, tiistaina ja keskiviikkona. 
Kesäkaudella esitetään vanhempien jaksojen uusintoja. (Yle uutiset 2015.) 
 
Sarjan tapahtumapaikka on jossain Hämeenlinnan ja Helsingin välissä sijaitseva 
kuvitteellinen Virtauksen kaupunki ja sen asukkaat.  
Alusta alkaen tarinan keskiössä ovat olleet sukutilallaan asusteleva Haavistojen perhe ja 
Ruuskaset, jotka omistivat aurinkoenergiaa valmistavan yrityksen Sunerin.  
Uusi päivä nojaa vahvasti draamaan ja hahmojen välisiin suhteisiin, mutta lämmin 
huumori värittää sarjan maailmaa. Monessa kodissa Uusi päivä on noussut 
”perhesarjojen” joukkoon, koska se sisältää vain vähän lapsille sopimattomia teemoja ja 
juonikuvioita. 
 
Tv-lähetysten lisäksi Uutta päivää seurataan ahkerasti verkossa, ja sarjan jaksot ovat 
YLEn Areena-palvelun katsotuinta sisältöä. Uutta päivää seuraa säännöllisesti noin 
450 000 katsojaa (Helsingin Sanomat, 2015). 
 
 
 
3.2 Harjoitteluni Uudessa päivässä 
 
Suoritin tutkintooni kuuluvan harjoittelun Uusi päivä –päivittäissarjassa 
käsikirjoittajaharjoittelijana. Aloitin työni tammikuun lopussa ja lopetin urakan 
toukokuussa sarjan jäädessä tauolle. 
Toimin osana story-tiimiä kolmen story editorin kanssa. He olivat Anne Saastamoinen, 
Katariina Romppainen ja sarjan luoja Seppo Vesiluoma. Kanssamme työskeli lisäksi 
sarjan pääkäsikirjoittaja Petri Repo. 
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Uusi päivä työpaikkana ja tuotantokoneistona toimii hyvin samalla tavalla kuin moni 
muukin päivittäissarja. Story Editorit kehittävät juonikuvioita, jotka kirjoitetaan 
kohtausluetteloksi. Nämä kohtausluettelot saa käsikirjoittaja, joka kirjoittaa kohtaukset 
auki ja lisää niihin dialogin. Tämän jälkeen käsikirjoitus siirtyy script editorin käsiin, 
joka muokkaa tekstiä pääkäsikirjoittajan johdolla. Tämän jälkeen valmis käsikirjoitus 
siirtyy tuotantoon. Joka viikko Uudessa päivässä käsikirjoitetaan kolme uutta jaksoa.  
 
Tässä opinnäytetyössä käytän Uutta Päivää usein esimerkkinä, koska se on 
päivittäissarjoista minulle henkilökohtaisesti tutuin. Uusi Päivä sopii myös 
kotimaisuutensa puolesta hyvin esimerkiksi. Siinä näkyvät suomalaisen draaman 
perinteet ja suomalainen tapa tehdä päivittäissarjaa.  
 
 
3.3    Ryhmäkeskustelu ja haastattelu sekä niiden tulokset 
 
Järjestin Uudessa päivässä asiantuntioiden ryhmäkeskustelun 17.2.2015. Keskustelussa 
olivat tuolloin mukana pääkäsikirjoittaja Petri Repo, story editorit Anne Saastamoinen, 
Seppo Vesiluoma ja Niisku Haapala. Lisäksi paikalla olivat script editorit Heikki 
Veijola ja Kaisa Kuikkaniemi. Ryhmäkeskustelu nauhoitettiin. Työt Uudessa Päivässä 
jo jättänyt story editor Katariina Romppainen antoi oman haastattelunsa sähköpostitse 
9.2.2015. Tarkoituksenani oli kerätä mielipiteitä ja ajatuksia asiantuntioilta tätä 
opinnäytetyötä varten, ja ottaa selvää erityisesti päivittäissarjan hahmojen synnystä.    
 
Tässä luvussa referoin läpi ryhmäkeskustelun ja haastattelun tuloksia. Olen pyrkinyt 
tiivistämään ja poimimaan mukaan tämän opinnäytetyön kannalta oleellisimman 
hahmon luomisesta. Myöhemmin hyödynnän keräämiäni vastauksia ja 
käsikirjoitusoppaita rakentamassani hahmon luomis mallissa.  
 
Ryhmäkeskustelu koostui viidestä kysymyksestä, joihin keskustelijat vastasivat. 
Kysymykset olivat: 
1. Millainen on hyvä hahmo? 
2. Millaisia erityishaasteita päivittäissarja konseptina tuo hahmojen luomiseen? 
3. Oletteko koskaan kehitelleet/olleet mukana kehittelemäsä hahmoa, joka ei 
ruudulla toiminutkaan? Miksi näin kävi? 
4. Miten hahmot pysyvät tuoreina pitkässä sarjassa? 
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5. Milloin on aika luoda uusi hahmo? Millaiset tilanteet luovat sille tarpeen? 
 
Ensimmäinen kysymys pyysi määrittelemään hyvän hahmon. Sen kohdalla kaikki 
painottivat hahmon kykyä tuottaa tarinaa. Repo mainitsi tärkeimmäksi ominaisuudeksi 
selkeän suunnan ja selkeän sisäisen ristiriidan. Veijolan mielestä parhailla hahmoilla on 
aina ongelma, jota on hankala ylittää. Katsoja tahtoo jännittää hahmon puolesta. 
Saastamoinen puolestaan toi esiin kontrastin merkityksen käyttämällä esimerkkinä 
pyromaania palomiestä. Hyvä hahmo toimii usein ympäristössä, joka ei vastaa tämän 
sisäistä maailmaa. Juuri tällaisista elementeistä voi rakentua sisäinen ristiriita. 
Vesiluoman mukaan toimivalla hahmolla on aina jonkinlainen kipeä kohta, haava. Se 
voi olla lapsuuden trauma tai kyvyttömyys toimia nykyisessä ammatissa. Haava tekee 
hahmosta samaistuttavan, koska kipeitä kohtia löytyy meistä kaikista. 
 
Toinen kysymys käsitteli erityisesti päivittäissarjan maailmaa: Millaisia erityishaasteita 
päivittäissarja konseptina tuo kirjoittajalle? Romppainen toi heti haastattelun alussa 
esiin huumorin tärkeyden päivittäissarjassa. Hahmosta on hyvä löytyä koominen piirre, 
jota myöhemmin voi hyödyntää kepeämmissä juonikuvioissa. Päivittäissarja tarvitsee 
aina ripauksen huumoria pysyäkseen eloisana. 
Saastamoinen totesi, että päivittäissarjojen pitkä kesto luo usein kirjoittajille harmaita 
hiuksia. Hahmot alkavat väkisinkin muuttua ajan kuluessa. Tosin Saastamoinen ei koe 
tätä isona ongelmana: Hahmo saakin jonkin verran kasvaa sarjan mukana. Romppainen 
kokee hahmon profiilin muuttumisen jopa päivittäissarjan etuna: ”Mahdollisuuksia 
päivittäissarja antaa toki myös, lähinnä siksi että tulevaisuus on määräämätön, hahmolla 
on pelivaraa hiukan muuttuakin ja tehdä uusia valintoja. Eli mahdollisuuksia kasvuun ja 
pienimuotoisiin muutoksiin on enemmän kuin lyhyessä kausisarjassa tai minisarjassa.” 
Repo huomautti, että päivittäissarjassa hahmon luominen on myös jatkuvaa 
vuoropuhelua hahmon näyttelijän kanssa. Näyttelijä on kuitenkin se, joka lopulta antaa 
hahmolle kasvot, ja hänen vaikutuksensa hahmon kehittymiseen jatkossa on 
väistämätöntä. Vesiluoma vertasi päivittäissarjan hahmoa makkaran kuoreen ja sisällön 
puristamiseen sieltä ulos. Kirjoittajan on jatkuvasti meitittävä miten hahmosta saa eniten 
irti. 
 
Kolmas kysymys käsitteli epäonnistuneita hahmoja ja hahmon luomisen sudenkuoppia 
päivittäissarjassa. Onko kukaan keskustelijoista ollut luomassa epäonnistunutta 
hahmoa? Mikä meni pieleen? Romppainen ja Saastamoinen mainitsivat kumpikin heti 
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uuden hahmon mahdollisen samankaltaisuuden jonkun jo olemassa olevan hahmon 
kanssa. Jos uudella hahmolla on sama suunta jonkin jo olemassa olevan hahmon kanssa, 
tulee se Saastamoisen sanoin ”pelaamaan samaa paikkaa”. Tämä johtaa väistämättä 
siihen, ettei uusi hahmo löydä paikkaansa sarjassa.  
Veijola ja Vesiluoma painottivat roolituksen merkitystä. Usein hahmoprofiili 
kirjoitetaan kauan ennen näyttelijän valintaa. Näyttelijän tapa esittää hahmoa voi 
kuljettaa tätä raiteille, joita kirjoittajien on hankala ennustaa etukäteen. 
Saastamoinen huomautti, että joskus pieleen menee pelkästään uuden tulokkaan asema. 
Ollaan luomassa suurta hahmoa päähenkilön kaltaiseen asemaan huomaamatta, että 
kasassa on aineksia lähinnä koomiseen sivuhenkilöön. Myöhemmin suunnan 
kääntäminen saattaa käytännössä olla mahdotonta, koska päivittäissarjan 
tuotantokoneisto on suuri ja jatkuvasti hyrräävä. 
 
Neljäntenä pyysin keskustelijoita pohtimaan mikä heidän mielestään parhaiten pitää 
hahmon tuoreena. Tuoreudella tarkoitetaan tässä yhteydessä hahmon kykyä tuottaa 
tarinaa ja pysyä kiinnostavana katsojalle ja miksei kirjoittajalleenkin. Saastamoinen 
muistutti heti, ettei tähän kysymykseen ole olemassa valmista ”viisasten kiveä”. Pitkissä 
sarjoissa hahmot usein ”pyöristyvät”, eli muuttuvat persooniltaan laimeammiksi. Joskus 
taas hahmo saa jo näyttämölle astuessaan niin isoja tarinoita, ettei se enää myöhemmin 
tuota niitä tarpeeksi. Haapala ehdotti, että tässä vaiheessa hahmon olisi hyvä kasvaa ja 
muuttua. 
Veijola huomautti, ettei hahmon tuoreuden kannalta ole järkevää parantaa tätä kaikista 
hahmon haavoista ja säröistä. Parantuminen vähentää aina hahmon kiinnostavuutta. Sen 
sijaan uuden jännitteen luominen hahmon ja jonkun toisen hahmon välille voi virkistää. 
Vesiluoman mielestä hahmon sijoittaminen uuteen tilanteeseen voi tuottaa tarinaa 
uudella tavalla. 
Romppainen toteaa ytimekkäästi: ”Hahmo pysyy tuoreena, jos sillä on tilaa hiukan 
muuttua eli kasvaa tarpeen mukaan ja hänessä on ristiriitoja, jotka vetävät eri suuntiin.” 
 
Viides kysymys käsitteli tilanteita, joissa tarve uudelle hahmolle syntyy. Millainen 
tilanne sarjassa luo tarpeen uudelle henkilöhahmolle? Näitä keskustelijat löysivät useita 
ja olivat niistä yksimielisiä. Tällaisia ovat esimerkiksi ”hapen loppuminen” sarjan 
sisällä. Uutta verta tarvitaan, koska hahmojen väliset suhteet ja konfliktit ovat 
muuttumassa liian sisäsiittoisiksi. Uusi hahmo luo väistämättä uusia tarinoita, joita 
päivittäissarja jatkuvasti tarvitsee. Käsikirjoittajilla voi olla myös tarve saada edustaja 
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ulkopuoliselle voimalle kuten esimerkiksi uusi antagonisti jollekin jo olemassa olevalla 
hahmolle.  
Joskus kirjoittajat huomaavat, että samalla paikalla pelaa kaksi hahmoa. Esimerkiksi 
yhdellä keskeisellä hahmolla on kaksi inhottavaa pomoa sättimässä tätä. Silloin toinen 
pomoista saa luvan lähteä ja tilalle kirjoitetaan hahmo, jonka persoona erottuu 
ympäristöstään paremmin. Joissakin tapauksissa alunperin sivuhenkilöksi kirjoitettu 
hahmo kasvaa niin paljon, että sille aletaan kirjoittamaan omia isompia tarinoita. Tällöin 
voi sivuhenkilöistä tulla pulaa ja tarvitaan uusi hahmo paikkaamaan tilannetta. 
Välillä tarve uudelle hahmolle ei edes synny kirjoittajien piirissä. Voi olla mahdollista, 
että päätös tulee korkeammalta taholta kuten tuotantoyhtiöltä. Halutaan esimerkiksi 
huomioida enemmän jotain tiettyä kohderyhmää lisäämällä sarjaan kohderyhmään 
kuuluva hahmo. Myös yksittäisen näytteilijän halu jättää sarja luo usein tarpeen uudelle 
hahmolle. 
 
Ryhmäkeskustelun ja haastattelun pohjalta voimme tehdä päätelmiä siitä, millaisia 
hahmoja päivittäissarja kaipaa ja tarvitsee. Tärkeimmäksi nousee väistämättä hahmon 
pontenttiaali elää ruudussa mahdollisimman pitkään. Tärkeää on myös pitää hahmossa 
mukana tietynlainen kepeys ja komiikka, ettei sarja käy liian raskaaksi. Lisäksi olisi 
ihanteellista, jos kirjoittaja pystyisi jotenkin ennakoimaan ajan tuomia muutoksia 
hahmon persoonassa ja estää sitä laimenemasta. 
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4 HAHMON LUOMINEN LÄHTEIDEN VALOSSA 
 
 
John Truby neuvoo kirjassaan ”The Anatomy of story” kirjoittajaa keskittymään 
erityisesti hahmoihin suhteessa toisiinsa. Trubyn mukaan hyvin yleinen kirjoittajan 
virhe on suunnitella pelkälle sankarille tarina, jonka lopussa näkyy muutos. Hän käyttää 
esimerkkinä Dustin Hoffmanin tähdittämää elokuvaa ”Tootsie”: Elokuva ei ole toimiva, 
koska sen päähahmo loistaa persoonallaan. Sen tekee kaikkien sivuhahmojen 
yhteisvaikutus. Elokuvassa sivuhahmot tukevat protagonistia ja antavat tälle luvan olla 
hauska. Jokainen elokuvan hahmo on oma versionsa protagonistin moraalisesta 
ongelmasta, siitä kuinka huonosti miehet joskus kohtelevat naisia. Truby neuvoo 
keskittymään kerralla koko hahmojen verkostoon ja vertailemaan hahmoja heti 
keskenään. (Truby 2007, 56-57.) 
 
Tämä on varmasti kullanarvoinen ohjenuora myös päivittäissarjan hahmojen 
luomisprosessissa. Jokainen hahmo toimii kiinteästi kokonaisuudessa, jossa tarvitaan 
jatkuvalla syötöllä lisää konflikteja, uusia romansseja ja draamaa. Tässä 
kokonaisuudessa jokaisella hahmolla on oma paikkansa sekä suhteessa tarinaan, että 
toisiin hahmoihin.  
 
Oman kokemuspohjani mukaan erityisesti päivittäissarjan hahmot tarvitsevat jatkuvasti 
”liittolaisia”, joiden kanssa suunnitella, juonia ja jakaa informaatiota. Trubyn neuvo on 
tärkeä, koska kokonaiskuvan unohtaminen johtaa väistämättä tilanteisiin, joissa hahmo 
jää yksin. Riski on olemassa erityisesti voimakkaiden antagonistien kohdalla.  
 
John Truby antaa kirjassaan myös konkreettisia ohjeita hahmojen vertailuun keskenään. 
Hän neuvoo aloittamaan hahmoverkon luomisella. Tämä tarkoittaa yksinkertaisesti sitä, 
että kaikki hahmot listataan ja pohditaan niiden paikkaa tarinassa. Tällaisia 
”pelipaikkoja” ovat esimerkiksi sankari, liittolainen, sankarin päävastus jne. (Truby 
2007, 102.)  
Tätä roolitusta voi toki soveltaa päivittäissarjaan, jos pitää mielessä että hahmogalleria 
on väistämättä huomattavasti suurempi. Päivittäissarjan sisällä seikkailee aina useita 
sankareita ja sankarittareita, erillaisia sivuhahmoja ja opponentteja. Päivittäissarja on 
myös jatkuva muutosten virta, ja kirjoittaja voi halutessaan myöhemmin siirtää hahmon 
uudelle pelipaikalle. Esimerkiksi koominen sivuhahmo voi kasvaa tarinan edetessä 
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siihen pisteeseen, että sille on aika antaa oma iso tarina. Näin sivuhahmosta voi tulla 
sankari. 
Kun kaikki hahmot on listattu, Truby neuvoo siirtymään hahmojen vertailuun. 
Jokaisesta hahmosta täytyisi löytyä seuraavat elementit: 
1. Heikkoudet. 
2. Tarpeet. (Psykologiset ja moraaliset.) 
3. Halut. (Mitä hahmo tahtoo.) 
4. Arvot. 
5. Voima, status ja kyvyt. 
6. Kuinka hahmo suhtautuu tarinan suureen moraaliseen ongelmaan. (2007: 102) 
 
Päivittäissarja harvoin pitää sisällään yhtä suurta moraalista ongelmaa, mutta usein uusi 
hahmo luodaan uutta tarinaa varten. Tällöin käsikirjoittaja voi helposti määrittää uuden 
hahmon suhtautumisen ainakin ensimmäiseen sen kohtaamaan moraaliseen ongelmaan. 
Tämä käy ilmi myös luvun kolme haastatteluista. 
 
Syd Field myös käy läpi hahmon rakentamista kirjassaan ”The Sreenwriter’s 
Workbook”. Fieldin mukaan hyvä hahmo muodostuu neljästä elementistä: dramaattinen 
tarve, näkökulma, muutos ja asenne. Dramaattisella tarpeella Field tarkoittaa hahmon 
haluja ja toivoita. Toisin sanoen: Mitä hahmo haluaa saavuttaa, voittaa tai saada 
itselleen. Myös Field käyttää esimerkkinä elokuvaa ”Tootsie”, jonka päähenkilön 
dramaattinen tarve on saada rooli saippuasarjasta. Roolia varten päähenkilön on 
kuitenkin pukeuduttava naiseksi. Myöhemmin elokuvassa päähenkilön dramaattinen 
tarve muuttuu, kun tämä rakastuu äkkiarvaamatta. Dramaattiseksi tarpeeksi tulee silloin 
uuden ihastuksen sydämen voittaminen. (Field 1984, 56.) 
 
Näkökulma tarkoittaa hahmon omaa tapaa tarkastella maailmaa. Onko tämä optimisti 
vai pessimisti? Pyrkiikö hahmo syömään terveellisesti? Mikä voisi olla hahmon motto? 
Field huomauttaa, että oikeassakin elämässä meillä kaikilla on oma näkökulmamme. 
Vietnamin sodan aikaan Amerikassa marssittiin sekä sotaa vastaa, että sen puolesta. 
Hippitytön näkökulma erosi voimakkaasti konservatiivisemman kanssaihmisen 
näkökulmasta. Fieldin mukaan jokaisella hyvällä hahmolla on tarkkaan mietitty 
henkilökohtainen näkökulma. (Field 1984, 57-58.) 
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Kolmantena elementtinä Field mainitsee muutoksen, jonka protagonisti usein käy läpi 
elokuvan aikana. Esimerkkinä hän tuo esiin elokuvan ”The Hustler”, jossa Paul 
Newman muuttuu pikkuhiljaa häviäjästä voittajaksi. (Field 1984, 58-59.)  
 
Tämä on Fieldin neuvoista ainoa, jota on vaikea suoraan soveltaa päivittäissarjaan. 
Koska tarinalla ei ole olemassa minkäänlaista lukkoon lyötyä loppua, voivat hahmot 
käydä läpi useita muutoksia sarjan aikana. On myös mahdollista, ja joskus jopa 
toivottavaa, ettei muutosta tapahdu. Uudessa päivässä Lauri Kallion hahmo yrittää 
jatkuvasti voittaa itselleen ihastuksensa Elina Haaviston sydämen. Katsoja haluaa 
jännittää onnistuuko Lauri koskaan tavoitteessaan. Tässä kuviossa ei ole tapahtunut 
suurtakaan muutosta koko Uuden päivän historiassa, vaikka Lauri ja Elina ovat käyneet 
läpi monenlaisia vaiheita yhdessä ja erikseen. Välillä katsojaa vain muistutetaan siitä, 
että Elina on edelleen Laurin suurin rakkaus. (Tällainen juonikuvioiden venyttäminen 
on päivittäissarjalle hyvin tyypillistä ja katsojalle koukuttavaa.)  Jatkuvasti ylläpidettävä 
jännite mahdollistaa sen, että näiden kahden välistä kemiaa voidaan hyödyntää 
uudelleen ja uudelleen.    
 
Fieldin mukaan hahmon asenne on neljäs tärkeä elementti. Asenne on se tapa, jolla 
hahmo kohtelee muita ihmisiä. Asenne voi olla esimerkiksi kyyninen, kuten Woody 
Allenin protagonisti elokuvassa ”Annie Hall”. Hahmo voi olla naiivi tai kriittinen, 
ystävällinen tai töykeä. (Field 1984, 60.) 
 
Päivittäissarjassa asenne on äärimmäisen tärkeä draaman kannalta. Esimerkiksi 
voimakkaalla ja räiskyvällä asenteella varustettuja hahmoja tarvitaan, jotta juoni 
liikkuisi eteenpäin. Kaikki ”Kauniita ja rohkeita” joskus katsoneet muistavat miten 
häikäilemättömästi ja ylpeästi Stephanie Forrester kohteli läheisiään. Toisaalta aina, 
kun Stephanie astui kuvioihin, alkoi sarjassa kuohua ja katsoja koukuttua entisestään. 
 
Anders Vacklin, Janne Rosenvall ja Are Nikkkinen tuovat esiin käsikirjoittaja John 
Vorhausin opit kirjassaan ”Elokuvan runousoppia”. Vorhaus käsittelee 
henkilöhahmojen luomista teoksessaan ”The Comic Toolbox”. Vorhausin mukaan 
kirjoittaja voi halutessaan luoda ”suodattimia”, joiden läpi hahmot prosessoivat 
saamaansa tietoa. Suodattimet ovat hahmon näkökulmia, joista myös Syd Field kertoo 
kirjassaan. Vorhaus nimeää kolme  pääsuodatinta: kontrolloiva idea, pääasiallinen 
suuntaus ja perimmäinen kysymys.     
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Kontrolloiva idea on hahmon suuri päänäkökulma. Periaatteessa se on jotain, jonka 
vuoksi hahmo voisi vaikka kuolla. Se on myös aina kiinteästi sidottu tarinan teemaan. 
Kontrolloiva idea voi olla esimerkiksi: ”Pelasta maailma.” tai ”Etsi tyttöystävä”. Se voi 
olla myös hahmon yleinen suhtautuminen ympäristöönsä, kuten: ”Älä koskaan näytä 
heikkouttasi.” 
 
Pääasiallisella suuntauksella tarkoitetaan henkilön näkyvintä identiteettiä, jonka 
perusteella katsojalla on hahmosta jonkinlainen ennakko oletus. Jos hahmo on 
esimerkiksi liikemies, katsoja odottaa näkevänsä ahneen ja kylmän ihmisen, jota 
kiinnostaa eniten raha. Pääasiallinen suuntaus ennakoi tulevaa tarinaa. 
 
Perimmäinen kysymys puolestaan tuo esiin hahmon kipupisteen, ja sitä kautta herättää 
tämän usein eloon. Perimmäisiä kysymyksiä ovat esimerkiksi: ”Selviänkö minä?”, 
”Löydänkö koskaan rakkautta?” tai ”Tulenko epäonnistumaan työssäni?” Perimmäinen 
kysymys voi myös orjuuttaa hahmon ja muodostua pakkomielteeksi. Vorhausin mukaan 
nämä kolme suodatinta yhdessä muodostavat hahmon. (Vorhaus Vacklinin, Rosenvallin 
ja Nikkisen mukaan 2007, 32.)   
Esimerkiksi Uuden päivän Aino Haaviston kontrolloiva idea on nähdä Haaviston tila 
täynnä onnea ja menestystä. Ainon pääasiallinen suuntaus on olla isoäiti. Perimmäinen 
kysymys taas liittyy Ainon osaksi selätettyyn peliongelmaan: ”Mitä, jos ratkean taas?” 
Ainon hahmo ja tarina ovat kiinnostavia, koska kontrolloivan idean ja perimmäisen 
kysymyksen välillä on ristiriita.          
 
Tottakai myös ulkoinen olemus on tärkeä osa henkilöhahmoa. Jo pelkillä vaatteilla 
katsojalle voidaan kertoa hahmon tulotasosta, työstä, etnisyydestä, arvoista ja 
seksuaalisuudesta. (Vacklin, Rosenvall & Nikkinen 2007, 16). Uuden päivän Iris Rainio 
on varakkaan ja vaikutusvaltaisen isän lellitty tytär, joka tietää oman arvonsa. Siispä Iris 
käyttääkin mielellään muotivaatteita. Iriksen pukeutuminen on myös näyttävämpää ja 
aikuismaisempaa kuin muilla sarjan lukiolaisilla. Vaatteet viestivät Iriksen persoonan 
negatiivisen puolen: Tämä pitää itseään jatkuvasti muita parempana. Vaatteet ovat yksi 
keino tuoda katsojalle esiin hahmon asenne. 
 
Michael Halperin kehoittaa teoksessaan ”Writing great characters – The psychology of 
character development in screenplays” kirjoittajaa tutustumaan hahmonsa historiaan. 
Kun käsikirjoittaja tietää hahmonsa perhetaustan, kouluvuodet ja aikaisemman 
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ympäristön, muuttuvat nämä seikat osaksi hahmoa ja tarinaa. Onnistunut hahmon 
luominen suorastaan vaatii keksimään tälle menneisyyden. (Halperin 1996, 44.) 
 
Uudessa päivässä Asko Haaviston hahmo on nuoruudessaan kokenut koulukiusaamista. 
Tämä on valaiseva seikka Askon hahmon kannalta, koska historia kiusattuna omalla 
tavallaan selittää Askon persoonan epävarmuutta. Tämä yksityiskohta myös muuttuu 
osaksi tarinaa, kun Askon poikaa Oskua kiusataan koulussa. Asko pystyy samaistumaan 
poikaansa ja katsoja Askon epätoivoon tilanteessa. 
 
Halperin mukaan perhetausta pitää sisällään rakennuspalikat ihmisen 
persoonallisuuteen, ja sama pätee hahmoon. Vaikka hahmon historiaa ei koskaan 
käsiteltäisi ruudulla, on tieto silti kirjoittajalle valtaa. Jo pelkkä tieto hahmon taustasta 
voi auttaa luomaan moniulotteisen henkilöhahmon. (Halperin 1996, 45.) 
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5 MITEN LUODA HAHMOJA PÄIVITTÄISSARJAAN 
 
 
5.1    Hahmonluomismalli 
 
Tämän luvun tarkoituksena on rakentaa malli, jota käsikirjoittajat ja alan opiskelijat 
voisivat hyödyntää työssään luodessaan hahmoa päivittäissarjaan. Mallin rakennuksessa 
käytän apuna lähdekirjallisuutta ja järjestämäni ryhmäkeskustelun ja haastattelun 
tuloksia. Erillaisia malleja hahmon luomiseen on luotu valtava määrä. Oman mallini 
painopiste on ennen kaikkea hahmon pitkäikäisyydessä. Ihanteellisessa tilanteessa 
mallilla saisi luotua hahmoja, jotka tuottavat mahdollisimman paljon tarinaa, 
mahdollisimman pitkään. Luvussa 5.2 havainnollistan mallia sijoittamalla siihen 
esimerkkihahmoja.  
 
Malli rakentuu kolmestatoista kysymyksestä, joihin kirjoittajan on löydettävä hahmoaan 
kuvaava vastaus. Mikäli hahmon luoja osaa täyttää kaikki kohdat leikiten, pitäisi 
kasassa olla jo melko pitkälle mietitty päivittäissarjan hahmo. Käyn tässä luvussa läpi 
mallia ja sen kysymyksiä. Perustelen myös miksi valitsemani kysymykset ovat 
tarpeellisia. 
 
1. Minkä ikäinen hahmo on? Mitä sukupuolta? Mikä on hahmon siviilisääty? 
 
Ensimmäisen kohdan tarkoituksena on puhtaasti tuoda esiin perustiedot hahmosta. 
 
2. Elämäntilanne tarinan alussa? 
 
Tämä kysymys johdattelee kohti hahmon ensimmäistä tarinaa ja ongelmaa. Jos hahmo 
esimerkiksi on teini-ikäinen poika, jonka vanhemmat ovat juuri eronneet, voimme 
kuvitella missä mielentilassa hahmo on näyttäytyessään ensimmäistä kertaa katsojalle. 
Hahmo voi olla myös ”onnellisesti parisuhteessa”, mikä kielii siitä, että hahmon 
tarinassa tapahtuu suuria muutoksia vasta myöhemmin. (Mikäli tätä ei haluta pitää vain 
pienenä sivuhahmona.) 
 
3. Mikä on hahmon pelipaikka? 
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Termi ”pelipaikka” tuli tutuksi luvun kolme ryhmäkeskustelussa (kts. s. 12-13). Myös 
John Trudy painotti kirjassaan hahmoverkon luomista, johon kiinteästi kuului 
pelipaikan löytäminen jokaiselle hahmolle (kts. s. 14). Pelipaikka voi olla vaikkapa 
”koominen naishahmo”, ”antagonistin apuri” tai ”ritarillinen miessankari”. 
 
4. Millainen on hahmon ulkoinen olemus? 
 
Ulkoinen olemus voi kattaa pukeutumisen, tavan ehostaa itseään, tavan liikkua tai 
mahdolliset fyysiset vammat. Onko hahmolla tatuointeja tai lävistyksiä? Onko tämä 
aina huoliteltu vai vähän suttuinen? Liikkuuko hahmo leikkisästi hypellen vai hitaasti 
laahustaen? Päivittäissarjan maailmassa puvustuksella toki on aina oma luova äänensä, 
eikä käsikirjoittaja voi vaikuttaa kaikkeen. Hahmon luomisvaiheessa on kuitenkin usein 
kirjoittajalle itselleen tärkeää nähdä työnsä tulos aitona ihmisenä, ja ulkonäkö on osa 
kokonaisuutta. Hahmon ulkoista olemusta käsittelivät kirjassaan myös Nikkinen, 
Vacklin ja Rosenvall (kts. s. 17). 
 
5. Mitä hahmo tahtoo? 
6. Mitä hahmo tarvitsee? 
7. Mitkä ovat hahmon heikkoudet? 
 
John Truby listaa hahmon tarpeet, halut ja heikkoudet tärkeiksi elementeiksi hahmon 
luomisessa (kts. s. 15). Tahdolla tarkoitetaan hahmon päämäärää elokuvassa. Tämä voi 
olla vaikkapa supersankarin halu pelastaa maailma. Tarvitseminen taas kuvaa hahmon 
sisäistä tarvetta: Ehkä supersankari sisimmässään tarvitsee vain isänsä hyväksynnän? 
Heikkoudet puolestaan hahmossa ovat tärkeitä, koska ne auttavat katsojaa 
samaistumaan tähän.  
 
8. Mikä voisi olla hahmon koominen yksityiskohta? 
 
Uudessa päivässä opin, että päivittäissarja kaipaa usein jaksoihinsa myös kepeämpiä 
koomisia juonia tuomaan  valoa kaiken draaman keskelle. Kun kirjoittaja jo hahmoa 
luodessaan onnistuu määrittelemään tälle koomisen tulokulman, on todennäköistä että 
hahmo tulevaisuudessa pystyy toimimaan myös huumorin tuojana sarjassa. Tämän asian 
tärkeyttä painotti myös Katariina Romppainen haastattelussaan (kts. s. 12). 
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9. Mikä on hahmon suuri salaisuus tai parantumaton haava? 
 
Tämän kohdan tarkoitus on ennakoida hahmon tulevaa ”pyöristymistä”, mitä käsiteltiin 
ryhmäkeskustelussa (kts. s. 13). Hahmolla olisi hyvä olla haava, jota käsikirjoittaja ei 
pyri parantamaan. Kyseessä voi olla myös suuri salaisuus, jota hahmo ei 
lähtökohtaisesti koskaan paljasta. Päivittäissarjan konseptiin kuuluu ratkaisujen loputon 
venyttäminen, ja tämä kohta varmistaa, että hahmossa on jotain ”venytettävää”. Jos 
kirjoittaja jossain vaiheessa päättää paljastaa tämän suuren salaisuuden tai parantaa 
haavan, olisi tilalle hyvä keksiä uusi vastaava. Näin hahmon mahdollisuudet pysyä 
kiinnostavana kasvavat. 
 
10. Mikä on hahmon näkökulma? 
11. Entä asenne? Miten hahmo kohtelee muita? 
 
Syd Field mainitsee hahmon henkilökohtaisen näkökulman ja asenteen tärkeiksi 
rakennuspalikoiksi luomisprosessissa (kts. s. 15-16). Näkökulma pitää sisällään hahmon 
arvot ja elämäntavan. Asenne taas kuvaa tapaa, jolla hahmo kohtelee läheisiään ja 
ihmisiä ylipäätäään. 
 
12. Millainen historia hahmolla on? 
 
Michael Halperin kehoittaa teoksessaan määrittelemään kunkin hahmon historian (kts. 
s. 17). Historia voi sisältää niin paljon faktaa kuin kirjoittaja tai organisaatio kokee 
tarpeelliseksi. Sen olisi kuitenkin hyvä ilmaista ainakin hahmon perhe- ja koulutustausta 
päällisin puolin. On kirjoittajan oma päätös, kuinka paljon hän tahtoo taustatarinaan 
panostaa.  
 
13. Millaisia muutoksia hahmon persoonassa voidaan odottaa? Mitkä voisivat olla 
näiden muutosten seuraukset? 
 
Tämän kysymyksen tarkoituksena on ennakkoida tulevia muutoksia hahmon 
persoonassa. Jos esimerkiksi hahmon ensimmäinen tarina on päästä yli vaikeasta 
avioerosta, voimme olettaa mihin suuntaan se tämän persoonaa kuljettaa. (Mikäli siis 
tiedämme loppuratkaisun.) Tämän kysymyksen tarkoitus ei ole etsiä mitään lopullisia 
vastauksia, vaan lähinnä kannustaa kirjoittajaa suunnittelemaan hahmolle jo 
22 
 
luomisvaiheessa tulevaisuutta. Seuraavassa luvussa havainnollistan tätä kohtaa 
perusteellisemmin. 
 
 
5.2 Mallin havainnollistaminen esimerkkihahmoilla 
 
Tätä opinnäytetyötä varten olen luonut lyhyen kehystarinan ja kolmen hahmon perheen. 
Näiden hahmojen tarkoituksena on havainnollistaa yllä esitellyn mallin toimivuutta. 
Perhe on suunniteltu niin, että se voisi esiintyä melkein missä tahansa kotimaisessa 
päivittäissarjassa. 
 
 
Anttilan perhe: 
Anttilan perheeseen kuuluvat äiti, isä ja 15- vuotias tytär. Perhe asuu maatilalla, jossa 
he yhdessä kasvattavat minkkejä turkiskäyttöön. Päällisin puolin Anttiloilla menee 
hyvin, vaikka vanhempien avioliitto onkin etäinen, eikä kukaan kiinnitä talon teiniin 
juuri mitään huomiota. Viime aikoina Anttiloiden tilaan on kohdistunut paljon 
vandalismia ja erilaisia luonnonsuojelijoiden tekemiä iskuja. 
 
ÄITI: Liisa, ”Lilli”, Anttila. 
1. Minkä ikäinen hahmo on? Mitä sukupuolta? Mikä on hahmon siviilisääty? 
- 41, Nainen, Naimisissa. 
2. Elämäntilanne tarinan alussa? 
- Lilli on entinen kettutyttö, joka nyt johtaa turkistarhaa vahvoin ottein. Aviomiehen 
Maurin kanssa liitto on ollut vuosia vähän vaisu, mutta Lilli on tottunut 
suuntaamaan kaiken tarmonsa työhönsä. Minkkien hoitamisen lisäksi Lilli myy 
itsevalmistamiaan turkiskäsitöitä. Tytärtään Reetaa Lilli ei ymmärrä, eikä yritäkään 
ymmärtää. Tarinan alussa Lilli joutuu moraalisen ongelman eteen, kun 
ympäristöaktivistit hyökkäävät tarhalle ja Lilli tunnistaa hyökkääjät vanhaksi 
porukakseen. 
3. Mikä on hahmon pelipaikka? 
- Itsepäinen ja hankala naishahmo, antagonisti. 
4. Millainen on hahmon ulkoinen olemus? 
- Pitkä, vapaana valuva tukka. Ompelee vaatteensa yleensä itse. Vanha hippityyli 
yhdistettynä esiliinaan ja kumppareihin. 
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5. Mitä hahmo tahtoo? 
- Saada kaikki uskomaan, ettei ole ”kääntänyt takkiaan” vaihtamalla spraypullot 
turkiksiin. 
6. Mitä hahmo tarvitsee? 
- Sisäistä rauhaa omaltatunnoltaan. Läheisemmät välit perheeseensä. 
7. Mitkä ovat hahmon heikkoudet? 
- Heikkohermoisuus, tempperamenttisyys ja itsepäisyys. Suojelee itseään ottamalla 
etäisyyttä kaikkiin läheisiinsä ja järjestämällä riitoja. 
8. Mikä voisi olla hahmon koominen yksityiskohta? 
- On päättänyt, että tyttärensä Reeta on kiinnostunut vain omasta sukupuolestaan. 
Mikään Reetan sanoma ei tee hänestä enää heteroa äitinsä silmissä. 
9. Mikä on hahmon suuri salaisuus tai parantumaton haava? 
- Lilli on aikoinaan lähtenyt vanhempiensa kodista ovet paukkuen, koska ei kokenut 
näiden ymmärtävän omia aatteitaan, kuten kasvissyönti, meditointi jne. Lilli ei ole 
puhunut vanhemmilleen kuuteentoista vuoteen. Tämä on Lillille hyvin arka asia. 
10. Mikä on hahmon näkökulma? 
- Lillissä on vielä hengissä roima annos hippiä. Luonto ja ekologiset arvot ovat lähellä 
tämän sydäntä. Ennen Lilli oli oli myös kasvissyöjä, nykyään hän uskoo, että 
kaikella luonnossa on oma paikkansa. Salaa Lilli potee huonoa omaatuntoa 
muuttuneista arvoistaan. Hän suhtautuu ihmisiin usein kyynisesti ja pitää itseään 
hieman muita parempana. 
11. Entä asenne? Miten hahmo kohtelee muita? 
- Tomeran ystävällisesti. Valistaa mielellään muita. 
12. Millainen historia hahmolla on? 
- Lillin vanhemmat asuvat edelleen Rovaniemellä. Hän on ainoa lapsi. Peruskoulun 
jälkeen Lilli opiskeli itsensä puutarhuriksi, muttei ole juuri tehnyt niitä töitä. Lilli on 
kertonut läheisilleen kärsineensä mansennuksesta parikymppisenä. 
13. Millaisia muutoksia hahmon persoonassa voidaan odottaa? Mitkä voisivat olla 
näiden muutosten seuraukset? 
- Lilli kamppailee tällä hetkellä vielä turkistarhan ja siihen liittyvien henkisten 
ristiriitojen kanssa. Tulevaisuudessa Lilli tulee varmasti hyväksymään paremmin 
valintansa olla turkistarhaaja. Tämä mahdollistaa ylilyönnit toiseen suuntaan. Lilli 
voi esimerkiksi taistella kettutyttöjä vastaan turhankin rajuin keinoin ja joutua 
ongelmiin. 
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ISÄ: Mauri Anttila 
1. Minkä ikäinen hahmo on? Mitä sukupuolta? Mikä on hahmon siviilisääty? 
- 46, Mies, Naimisissa. 
2. Elämäntilanne tarinan alussa? 
- Mauri on perustyytyväinen elämäänsä ja turkistarhan menestykseen. Vandalismi 
Mauria hieman huolestuttaa, mutta hän ei ota sitä kovinkaan vakavasti. Hän on 
ennenkin vastaavista tilanteista selvinnyt. Mauria ahdistaa välillä olla Reetan ja 
Lillin riitojen välissä. Hänen on kuitenkin vaikeaa nähdä Lillissä mitään vikaa, joten 
on vakaasti päättänyt, että Reetaa vain vähän ”murkuttaa”. 
3. Mikä on hahmon pelipaikka? 
- Lillin liittolainen, isähahmo. 
4. Millainen on hahmon ulkoinen olemus? 
- Harmiton ja harmaa. Pukeutuu isoihin parsittuihin villapaitoihin. Aina ulkona 
turkishattu päässä. Roteva ja suoraselkäinen. Kasvoiltaan usein vakava. 
5. Mitä hahmo tahtoo? 
- Että perheessä olisi riidatonta, ja saisi lukea lehden rauhassa. 
6. Mitä hahmo tarvitsee? 
- Kykyä asettua välillä myös vaimoaan vastaan. 
7. Mitkä ovat hahmon heikkoudet? 
- Epäsosiaalisuus, sulkeutuneisuus, sokeus ympäristölleen. 
8. Mikä voisi olla hahmon koominen yksityiskohta? 
- Vastaa usein kysymyksiin pelkällä murahduksella, mistä voi seurata vääriä 
tulkintoja. 
9. Mikä on hahmon suuri salaisuus tai parantumaton haava? 
- Ei ole oikein koskaan osannut olla naisten seurassa. Pelkää ja jännittää vieraita 
naisia. Kohtelee tytärtään usein kuin poikaa, koska ei tiedä miten nuoreen naiseen 
pitäisi suhtautua. 
10. Mikä on hahmon näkökulma? 
- Hyvin perinteinen ”äijä”, joka uskoo isänmaahan, reiluun kädenpuristukseen ja 
miehen sanaan. On sisimmältään optimisti, joka uskoo asioiden aina järjestyvän. 
11. Entä asenne? Miten hahmo kohtelee muita? 
- On vieraassa seurassa usein hiljainen ja antaa Lillin hoitaa puhumisen. Pyrkii 
olemaan ystävällinen, vaikka hieman juro onkin. 
12. Millainen historia hahmolla on? 
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- Mauri on syntynyt samalla kotitilallaan viisilapsiseen perheeseen. Kaikki sisarukset 
ovat poikia. Käynyt pelkän peruskoulun. Lilli oli aikanaan Maurin ensimmäinen 
tyttöystävä. 
13. Millaisia muutoksia hahmon persoonassa voidaan odottaa? Mitkä voisivat olla 
näiden muutosten seuraukset? 
- Mauri tulee varmasti tulevaisuudessa asettumaan vaimoaan vastaan jossain asiassa. 
Silloin tämä ei enää ole niin tossun alla, mikä sekoittaa hetkeksi parin keskinäisen 
dynamiikan. Maurin voi tämän jälkeen joko ohjata takaisin Lillin essun helmoihin 
tai antaa kasvaa itsenäiseksi yksikökseen. 
 
TYTÄR: Reeta Anttila 
1. Minkä ikäinen hahmo on? Mitä sukupuolta? Mikä on hahmon siviilisääty? 
- 15, Nainen, Sinkku. 
2. Elämäntilanne tarinan alussa? 
- Pippurinen Reeta kokee usein olevansa kuin turkistarhan panttivanki, ja haaveilee 
kovasti mopokortista. Tulee ihan hyvin toimeen isänsä kanssa, jota kohtaan tuntee 
välillä jopa sääliä. Äidin kanssa välit ovat myrskyiset. Reeta on ihastunut poikaan, 
joka ei hyväksy turkistarhausta.  
3. Mikä on hahmon pelipaikka? 
- Nuori, koominen sankaritar. 
4. Millainen on hahmon ulkoinen olemus? 
- Muodikas, mutta tummanpuhuva tyyli. Paljon pitkiä koruja. Ei ole pukeutumiseltaan 
kovinkaan naisellinen, eikä koskaan käyttäisi korkokenkiä. 
5. Mitä hahmo tahtoo? 
- Päästä pois ”Jumalan selän takaa”. Löytää oma elämä. 
6. Mitä hahmo tarvitsee? 
- Aselevon äitinsä kanssa. 
7. Mitkä ovat hahmon heikkoudet? 
- Toimii ensin, kysyy muiden mielipidettä vasta jälkeenpäin. Reagoi asioihin usein 
turhan voimakkaasti.  
8. Mikä voisi olla hahmon koominen yksityiskohta? 
- Hermostuessaan puhuu niin paljon, ettei juuri ajattele mitä sanoo. Sahaa näin usein 
omaa oksaansa.  
9. Mikä on hahmon suuri salaisuus tai parantumaton haava? 
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- Reeta kärsii sosiaalisen ulkokuorensa alla itsetunto-ongelmista ulkonäkönsä 
suhteen. Äidin piikkittely ei asiaa ainakaan auta. 
10. Mikä on hahmon näkökulma? 
- Arvostaa kaikkea erillaista ja ”outoa”. On sydämeltään lempeä ja suvaitsevainen. Ei 
siedä minkäänlaista sortoa, (oikeaa tai kuviteltua), ja puuttuu siihen aina 
mahdollisimman kovaäänisesti.  
11. Entä asenne? Miten hahmo kohtelee muita? 
- Ei päästä ketään vähällä, vaikka ei ikinä pahaa tarkoitakaan. Hymyilee ja puhuu 
paljon, mutta saattaa samalla kysyä nipun epäkorrekteja kysymyksiä.  
12. Millainen historia hahmolla on? 
- Reeta oli lapsena hieman pyöreämpi, minkä vuoksi tätä kiusattiin peruskoulun 
ensimmäisillä luokilla. Tämä on jättänyt Reetaan yllä mainitut itsetunto-ongelmat. 
On harrastanut kalastusta isänsä kanssa lapsesta lähtien. Kuului ennen partioon. 
13. Millaisia muutoksia hahmon persoonassa voidaan odottaa? Mitkä voisivat olla 
näiden muutosten seuraukset? 
- Reeta tulee ajan kuluessa varmasti pehmenemään jonkin verran, kun tilanne äidin 
kanssa rauhoittuu. Tällöin voisi korostaa Reetan ritarillisia piirteitä. Tämä voisi 
lähteä mukaan esimerkiksi johonkin yhteiskunnalliseen toimintaan. 
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6 POHDINTA 
 
 
Tämän työn alussa kerroin harjoittelustani Uudessä päivässä ja selitin tarkemmin termin 
”päivittäissarja”. Tämän jälkeen kävin läpi järjestämääni asiantuntijoiden 
ryhmäkeskustelua ja haastattelua, sekä lähdekirjallisuutta henkilöhahmon luomisesta. 
Nämä kaikki tähtäsivät hahmomallin rakentamiseen, jonka esittelin luvussa neljä. 
Lopuksi havainnollistin mallia kolmen esimerkkihahmon voimin. 
 
Vetäessäni ryhmäkeskustelua Uuden Päivän story editor- tiimille tätä opinnäytetyötä 
varten, Seppo Vesiluoma vertasi päivittäissarjan hahmoa makkaran kuoreen, jota 
puristetaan: Hahmot käytetään loppuun, imetään kuiviin. Halusin rakentaa mallin, jonka 
pääasiallinen tarkoitus on auttaa käsikirjoittajaa luomaan hahmoja, joista saa 
mahdollisimman paljon tarinaa irti mahdollisimman pitkään. Tällaisia hahmoja 
television päivittäissarjat tarvitsevat jatkuvalla syötöllä. 
 
Rakentamani malli ottaa päivittäissarjan erityistarpeet huomioon erityisesti kolmessa 
kysymyksessä. Koomisen yksityiskohdan suunnittelu valmistaa kirjoittaa kevyempiin 
juoniin, parantumattoman haavan tai salaisuuden päättäminen voi lisätä hahmon ikää 
ruudussa ja tuleviin muutoksiin varautuminen estää voimakaspersoonaista hahmoa 
laimenemasta ajan myötä. 
 
Mallin toimivuutta on oikeastaan mahdoton todistaa, ellei sitä jossain vaiheessa käytetä 
aidossa ympäristössä eli päivittäissarjassa. Hahmoja pitää kourallisen sijasta olla 
parikymmentä ja ympärillä täytyy olla tarinaan vaikuttavia tuotannollisia muutujia. 
Muutaman tuotantokauden jälkeen voisimme nähdä kuinka hyvin tai huonosti hahmot 
ovat aikaa kestäneet. Olisi hienoa testata mallia itse jonain päivänä, mikäli päädyn vielä 
joskus töihin päivittäissarjaan. 
 
Kaiken kaikkiaan koen onnistuneeni kohtalaisesti mallin kokoamisessa ja tässä 
opinnäytetyössä. Onnistuin mielestäni löytämään lähdematerialista sen olennaisimman 
ja käyttämään sitä hyödykseni valmiissa mallissa.  
Kiitokset kuuluvat toki TAMK:lle ammattitaitoisesta ohjauksesta ja Uuden päivän story 
Editor- tiimille heidän ajastaan ryhmäkeskustelun ja haastattelun muodossa.  
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